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Abstrak: Berbagai macam aplikasi open source menjadi peluang untuk dapat menciptakan aplikasi 
permainan yang bernilai positif bagi perkembangan kecerdasan anak Sekolah Dasar (SD) dan dapat 
digunakan untuk berkompetisi dan berprestasi dalam hal wawasan ilmu pengetahuan. Kegiatan cerdas 
cermat pendidikan dasar khususnya pada tingkat SD menjadi objek potensial dalam pemanfaatan teknologi 
berbasis open source. Aplikasi cerdas cermat online realtime untuk Sekolah Dasar merupakan salah satu 
perangkat teknologi untuk bermain, berkompetisi, dan berprestasi, sebagai sarana meningkatkan ilmu 
pengetahuan siswa di tingkat pendidikan dasar. Aplikasi berbasis web ini dibangun dengan menggunakan 
metode prototipe. Hasil penelitian ini adalah 1) Requirement aplikasi untuk permainan cerdas cermat online 
ini berdasarkan tiga requirement, yaitu teknik menjawab pertanyaan secara realtime, leveling, dan banyak 
pengguna; 2) Aplikasi cerdas cermat online realtime ini  diimplementasikan di dalam fungsi pertanyaan 
babak rebutan; 3) Perilaku kompetisi yang diterapkan dalam aplikasi cerdas cermat online realtime dapat 
digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar, pengetahuan dan kompetisi siswa SD dalam ruang lingkup 
yang lebih luas. Aplikasi yang telah dibangun dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan fitur leveling 
yang sudah ada dengan semua tingkatan kelas di sekolah dasar dan progress peningkatan kemampuan 
pengetahuan pengguna. Monitoring ini dapat digunakan sebagai nilai tambah dan penghargaan (reward) 
bagi sekolah maupun masyarakat kepada para siswa yang berkompetisi di dalamnya, dan sebagai dasar 
pengembangan bahan ajar guru. 
 
Kata kunci: Cerdas cermat, online, realtime, sekolah dasar 
 
 
Abstract: Many open source applications have created the opportunities to produce game applications with 
positive values for the developments of elementary students’ intelligence and can be used for competition and 
achievement in the area of science and knowledge. Quiz activities for the level of elementary school have 
been the potential objects for the use of open source technology. The application of real time online quiz for 
elementary school is one of the sets of technology to play, compete, and achieve, as a means of improving 
students’ knowledge in the level of elementary school. This web based application was established using 
prototype method. The results of the study are, 1) The application requirements for this online quiz game 
based on three requirements, which are the technique of real time answers, levelling, and multi users. 2) The 
application of real time online quiz is implemented in the functions of speed round 3) The competitive 
behaviour applied in the application of real time online quiz can also be applied to improve the motivation to 
study, knowledge and competition among students of elementary school in a wider context. The established 
application can be further developed by adding the existed levelling feature with all the grades in elementary 
school and the progress of user’s knowledge improvement. The monitoring can be used as an added value 
and reward from schools or societies to students who compete in the quiz, and as basis of teachers’ material 
development. 
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PENDAHULUAN 
 
Permainan cerdas cermat telah banyak dikenal 
oleh seluruh masyarakat Indonesia, terutama di 
kalangan siswa sekolah. Permainan cerdas cermat ini 
merupakan permainan adu kepintaran baik dalam 
pengetahuan umum maupun pengetahuan yang 
dipelajari di sekolah.  
Menumbuhkan minat belajar siswa melalui 
pendekatan permainan lebih efektif dan lebih me-
motivasi dalam menumbuhkan keingintahuan dan 
pengalaman dalam bermain cerdas cermat dibanding-
kan dengan yang bukan dalam bentuk permainan. 
Permainan yang melibatkan pendidikan dapat diman-
faatkan sebagai lingkungan belajar yang efektif dan 
memotivasi bagi siswa [10] 
Permainan cerdas cermat ini biasanya dilakukan 
dari mulai pertanyaan yang diajukan secara bergiliran 
sampai akhirnya saling berebut untuk menjawab 
pertanyaan. Teknologi informasi yang berkembang 
saat ini telah memungkinkan cerdas cermat dilakukan 
secara realtime. Sehingga, memungkinkan untuk se-
kelompok siswa menekan tombol menjawab per-
tanyaan pada saat yang bersamaan tanpa harus dalam 
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lokasi yang sama dalam satu permainan cerdas 
cermat. Teknologi informasi realtime menjadi pelu-
ang permainan cerdas cermat untuk dapat dikom-
binasikan dengan kegiatan belajar mengajar siswa. 
Kombinasi keduanya dapat memberikan motivasi 
yang kuat bagi siswa dan membantu untuk mening-
katkan kinerja mereka [11]. 
Berdasarkan paparan di atas, maka dalam paper 
ini akan membahas pengembangan aplikasi cerdas 
cermat online realtime untuk Sekolah Dasar (SD) 
berbasis web dengan teknologi open source.  Aplikasi 
cerdas cermat ini dirancang dapat meningkatkan 
minat belajar dan kompetisi di antara siswa. 
Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah 
mengembangkan aplikasi permainan cerdas cermat 
berbasis web online realtime dengan menggunakan 
teknologi open source. Aplikasi ini dapat digunakan 
untuk banyak siswa sebagai peserta dan juga dapat 
digunakan untuk meningkatkan minat belajar dan 
kompetisi siswa SD. 
 
PEMBAHASAN 
 
Metode Pengembangan Aplikasi Cerdas Cermat 
Metode yang digunakan dalam pengembangan 
aplikasi cerdas cermat ini menggunakan  metode 
prototyping. Ketidakjelasan requirement aplikasi 
cerdas cermat yang dapat digunakan untuk evaluasi 
belajar dan meningkatkan kompetisi di antara siswa 
serta terbatasnya pengolahan data dala aplikasi cerdas 
cermat menjadi kendala untuk mengetahui require-
ment secara jelas. Penggunaan metode prototyping ini 
memungkinan requirement diketahui melalui peng-
alaman interaksi pengguna dengan prototipe [7, 12]. 
Tahapan pengembangan aplikasi cerdas cermat 
online realtime adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Tahap pengembangan aplikasi cerdas cermat 
online realtime 
 
Menentukan Requirement 
Berdasarkan hasil penelitian seperti mengacu 
kepada tinjauan pustaka, penelitian ini lebih mengarah 
pada tujuan peningkatan pengetahuan, motivasi be-
lajar dan kompetisi anak usia sekolah dasar melalui 
teknik cerdas cermat online realtime. Sehingga 
requirement aplikasi ini menitikberatkan pada tekno-
logi dan teknik cerdas cermat online realtime yang 
terkait: 
a. Teknik menjawab pertanyaan secara realtime 
b. Leveling 
c. Banyak pengguna 
 
1. Membuat Prototipe (Quick Design) 
 Sesuai dengan identifikasi kebutuhan teknik cer-
das cermat online realtime, selanjutnya dilakukan 
pembuatan prototipe dan quick design. Aktivitas 
yang dilakukan sebagai berikut: 
a. Merancang arsitektur sistem 
b. Merancang tampilan dan antarmuka aplikasi 
c. Membuat prototipe 
2. Tahap Pengujian 
 Tahap pengujian ini dilakukan untuk meningkat-
kan keakuratan identifikasi requirement aplikasi 
cerdas cermat online realtime. 
 
Teknik Cerdas Cermat Sekolah Dasar 
Sekolah dasar (disingkat SD) adalah jenjang 
paling dasar pada pendidikan formal di Indonesia. 
Sekolah dasar ditempuh dalam waktu 6 tahun, mulai 
dari kelas 1 sampai kelas 6. Lulusan sekolah dasar 
dapat melanjutkan pendidikan ke Sekolah Menengah 
Pertama (atau sederajat). Pelajar sekolah dasar 
umumnya berusia 7-12 tahun. Di Indonesia, setiap 
warga negara berusia 7-15 tahun tahun wajib meng-
ikuti pendidikan dasar, yakni sekolah dasar (atau 
sederajat) 6 tahun dan sekolah menengah pertama 
(atau sederajat) 3 tahun [1]. 
Salah satu kegiatan yang sering diselenggarakan 
tingkat SD adalah cerdas cermat. Kegiatan cerdas 
cermat tersebut tersebut biasanya melibatkan banyak 
sekolah baik di wilayah 1 kota maupun tingkatan 
nasional (Indonesia). Cerdas cermat adalah pertan-
dingan adu ketajaman berpikir dan ketangkasan 
menjawab (seperti pertanyaan bahasa, soal matema-
tika, fisika dan lainnya) secara cepat dan tepat [2]. 
Teknik cerdas cermat juga merupakan jenis teknik 
yang dapat meningkatkan keaktifan berbicara sese-
orang termasuk pada siswa [4]. Penggunaan teknik 
cerdas cermat dalam pembelajaran berbicara dapat 
meningkatkan kemampuan mengajukan pendapat dan 
menghadirkan respons positif siswa [4]. 
Intelegensi adalah kemampuan yang bersifat 
umum untuk mengadakan penyesuaian terhadap 
sesuatu situasi atau masalah, yang meliputi berbagai 
jenis kemampuan psikis seperti: abstrak, berpikir 
mekanis, matematis, memahami, mengingat, ber-
bahasa, dan sebagainya [5]. Dalam hal ini adalah 
Intelegensi (IQ), Intelligence Quotient atau sering 
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disebut IQ hanya merupakan nilai atau skor yang 
diperoleh dari hasil pengukuran kecerdasan atau hasil 
tes inteligensi. Ada interaksi antara kecerdasan 
inteligensi (IQ) dan motivasi belajar siswa terhadap 
prestasi belajar [6]. Sehingga teknik cerdas cermat ini 
dapat mempengaruhi intelegensi siswa yang meng-
ikuti cerdas cermat tersebut dan meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 
. 
Role Play Aplikasi Cerdas Cermat Online Real-
time 
 
Teknik menjawab pertanyaan secara realtime 
Teknik cerdas cermat yang bersifat tatap muka 
menerapkan babak rebutan. Setiap peserta boleh 
berebut untuk menjawab pertanyaan yang muncul di 
layar monitor. Sehingga dengan teknologi realtime 
pada penelitian ini, menitikberatkan pada pertanyaan 
rebutan yang bisa dijawab oleh pengguna. Jika 
seorang pengguna sudah menjawab, maka pengguna 
yang lain tidak dapat menjawab lagi pertanyaan 
tersebut. 
 
Pertanyaan rebutanrt  r t
Kalah cepat menjawab
Berhasil menjawab
Kalah cepat menjawab
Kalah cepat menjawab
Aplikasi Cerdas Cermat 
Online Realtime
 
Gambar 2. Requirement Pertanyaan Rebutan.  
 
Leveling 
Aplikasi cerdas cermat tatap muka tentunya 
selalu dilakukan dengan beberapa leveling atau 
peringkat. Setiap pengguna (baik perorangan maupun 
grup/kelompok) yang memenangkan cerdas cermat 
tersebut pada setiap level akan berkumpul dengan 
para pemenang lain yang sama-sama memenangkan 
kompetisi pada level tersebut. 
Tantangan dari permainan memiliki efek positif 
pada pembelajaran baik secara langsung maupun 
melalui peningkatan keterlibatan. Dalam desain 
permainan berbasis pendidikan, tantangan permainan 
harus dapat meningkatkan  kemampuan dan belajar 
pemain untuk mendukung pembelajaran berkelan-
jutan di permainan berbasis lingkungan belajar [13]. 
Cerdas cermat online realtime dapat digunakan 
oleh banyak pengguna 
Aplikasi ini akan terbagi ke dalam berbagai 
ruang, Istilah ruang dalam setiap grupnya dikenalkan 
dengan nama lobi. Setiap lobi maksimal saling 
berkompetisi sebanyak 4 orang/grup. Hal ini meng-
adopsi cerdas cermat tatap muka yang pada umumnya 
saling berkompetisi antar kelompok. Berikut arsi-
tektur pada aplikasi cerdas cermat. 
 
Gambar 3. Arsitektur Aplikasi Cerdas Cermat Online 
Realtime 
 
Requirement Aplikasi Cerdas Cermat Online 
 
Berdasarkan role play di atas, maka requirement dapat 
diidentifikasi sebagai berikut: 
 
Tabel 1. Requirement Aplikasi Cerdas Cermat 
ID Functional Requirement 
Req-1 Form Lobi tempat dimana nama pemain muncul 
Req-2 Form Soal yang akan dijawab pemain secara 
rebutan 
Req-3 Info mengenai aturan permainan 
Req-4 Pertanyaan yang tampil dikeluarkan secara 
random 
Req-5 User dapat membuat kelompok baru 
Req-6 User dapat mengikuti permainan jika sudah 
memiliki 4 kelompok 
Req-7 Form Peringkat muncul berdasarkan kelompok 
yang diikutinya 
Req-8 Setiap pemain bisa saling mengenal 
 
Prototipe Aplikasi Cerdas Cermat Online 
Realtime Menggunakan UML 
 
Use Case Diagram 
Use case diagram menggambarkan hubungan 
antara aktor (pemain) dengan skenario dalam per-
mainan cerdas cermat sesuai dengan requirement 
yang didefinisikan.  
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Gambar 4. Use Case Diagram Cerdas Cermat SD 
 
Pada aplikasi yang akan dibangun user/ anak SD 
memiliki case seperti memilih nama pemain yang 
sudah terdaftar, kemudian membuat room dan jika 
pemain dalam room yang sama sudah memenuhi 
jumlah pemain maksimum maka permainan dalam 
bentuk soal rebutan akan dilakukan. Permainan 
berakhir jika soal yang diberikan sudah mencapai 
nomor yang ditentukan (misal sepuluh soal) dan user 
diberikan informasi untuk melihat ranking pada tab 
rank 
 
Class Diagram 
Class diagram menunjukan struktur objek-objek 
yang terdapat dalam aplikasi, berikut class -class 
penting yang terdapat pada framework express js. 
Ketika app.js berhasil diinisialisasikan maka akan 
terbentuk objek-objek terkait seperti game, player dan 
routes untuk dapat berinteraksi dengan user. 
 
 
Gambar 5. Class Diagram Aplikasi Cerdas Cernat 
Antarmuka Aplikasi Cerdas Cermat Online 
Realtime 
Aplikasi dibangun dengan menggunakan 
Node.js. Node.js merupakan salah satu teknologi 
aplikasi jaringan yang bersifat open source dan dapat 
berjalan pada bermacam-macam platform. Node.js 
menggunakan teknik event-driven, non -blocking I / 
O model, single thread yang membuatnya ringan dan 
efisien, sempurna untuk aplikasi real-time, data-
intensif yang berjalan pada  perangkat terdistribusi [3]. 
Fungsi layanan yang ada di aplikasi cerdas 
cermat online realtime adalah sebagai berikut: 
a. User Interface (UI) Lobi 
b. UI Pertanyaan/soal rebutan (permainan cerdas 
cermat) dengan input pertanyaan masih dari 
database 
c. UI Peringkat/pemenang dari kompetisi cerdas 
cermat 
 
Di dalam Lobi para pemain (siswa) dapat me-
milih pemain lainnya (lawan). Di bawah nama-nama 
pemain terdapat info terkait dengan aturan main (role 
play) sebagai panduan dalam bermain cerdas cermat 
online realtime ini (Gambar 6). 
 
 
Gambar 6. Antarmuka Lobi Aplikasi Cerdas Cermat 
 
Soal cerdas cermat yang muncul di layar dijawab 
secara berebutan, tampilan di layar akan berpindah ke 
soal berikutnya jika soal rebutan sudah dijawab oleh 
salah satu pemain (Gambar 7). Di atas soal tersebut 
disediakan fasilitas chat untuk saling berkomunikasi 
dengan pemain lainnya. Fasilitas ini diberikan agar 
setiap pemain bukan hanya saling berkompetisi tetapi 
juga dapat saling mengenal. 
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Gambar 7. Antarmuka Soal Rebutan Aplikasi Cerdas 
Cermat Online Reatime 
 
Fungsi Rank merupakan fasilitas dimana setiap 
pemain dapat melihat hasil dari permainan cerdas 
cermat tersebut (Gambar 8).  
 
 
Gambar 8. Antarmuka /Ranking Aplikasi Cerdas Cermat 
Online Reatime 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Berdasarkan pembahasan di atas, maka dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. requirement aplikasi untuk permainan dalam 
merangsang minat belajar dan berkompetisi ber-
dasarkan tiga requirement, yaitu teknik menjawab 
pertanyaan secara realtime, leveling, dan dapat 
digunakan oleh banyak pengguna. 
2. Aplikasi cerdas cermat online realtime diimple-
mentasikan di dalam fungsi pertanyaan babak 
rebutan. 
3. Perilaku kompetisi yang diterapkan dalam aplikasi 
cerdas cermat online realtime dapat digunakan 
untuk meningkatkan motivasi belajar, pengetahu-
an dan kompetisi siswa SD dalam lingkup yang 
lebih luas 
Berdasarkan hasil penelitian ini, maka untuk 
mendapatkan meningkatkan tingkat kompetisi dan 
feedback dari orang tua dan masyarakat maupun 
sekolah, perlu dikembangkan lagi dengan menambah-
kan fitur leveling sesuai dengan tingkatan kelas di 
sekolah dasar dan monitoring pada aplikasi cerdas 
cermat online realtime. Monitoring ini dapat diguna-
kan sebagai nilai tambah dan penghargaan (reward) 
bagi sekolah maupun masyarakat kepada para siswa 
yang berkompetisi di dalamnya. 
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